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W tym numerze przeważają wieści i ciekawy raport o Wiedźminie: 
GW wraz z dołączonym do niego wywiadem z Maćkiem Nowakiem - 
Kreyerem. Test studio tym razem za cel recenzji obrało sobie 
Zasłonkę gracza do d20.Kolejnym przekrojem jest kamienica. Jest on 
równie ciekawy jak ten z pierwszego numeru. Nową Postaciq z 
wykopem opisaną przez Michała Sołtysiaka jest Nekromanta. 
Kolejne odsłony Zawodowców odsłaniają kulisy pracy najemnego 8 
żołnierza. Numer zamyka nietuzinkowa przygoda do dowolnego 
ZUZA UO 
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Info : | 
Jeśli spodobała ci się ta książka, po 24h koniecznie kup ją w 4 
najbliższym sklepie z grami RPG bądź przez internet. Dajmy zarobić Ń 
polskim wydawnictwom, by te mogły dalej wypuszczać kolejne NE 
podręczniki dla naszej przyjemności. 


Poszukujemy osób, które posiadają skaner i chcq go użyć, które mają 
tylko książki i udostępnią je nam, które będą skanowały swe 
podręczniki, są chętne do pomocy przy obróbce oraz OCR'owaniu, a 
także wspomogą Nas dotacją. Jeśli jesteś jedną z takich osób, napisz 
do Nas : newrpgorder© gmail.com. 
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przeznaczenia 


Autorzy: Joanna i Maciej Szaleniec 
Wydawca: MAG 

System: Wiedźmin - Gra Wyoraźni 
Objętość: 80 


| W listopadzie ukazała się pierwsza 

kampania do Wiedźmina: 
„Miecz przeznaczenia”, autorstwa Joan- 
| ny i Macieja Szaleńców. Podręcznik li- 


czy sobie 80, gęsto zadrukowanych 
stron. Nie przeraża więc objętością, lecz 


galaktyczny KUFIEF 


treść w zupełności wystarczy na dobry mie- 
siąc gry. Nie ma lania wody, dużych margi- 
nesów i dziesiątek stron tytułowych. 

Na kampanię składają się trzy podsta- 
wowe scenariusze oraz materiał dodatko- 
wy — kilka epizodów i pomysłów na dodat- 
kowe wydarzenia, a także informacje wzbo- 
gacające świat i reguły gry. 

Najważniejsze oczywiście są scenariu- 
sze. „Miecz przeznaczenia” rozwija się jak 
lawina, z początku (pierwsza przygoda) wy- 
daje się nieco drętwy i sztampowy; oto 
bohaterowie otrzymują „zwyczajne erpe- 
gowe zlecenie” i ruszają, by je wykonać. 
Wykonują — rzecz więcej niż prawdopodob- 
na i... 

| zaczyna się. Druga przygoda jest o nie- 
bo ciekawsza od pierwszej, trzecia zaś to 
prawdziwe apogeum wydarzeń pozosta- 
wiające graczom olbrzymią swobodę dzia- 
łania. Cała intryga toczy się wokół prób 
uniemożliwienia podpisania traktatu temer- 
sko-redańskiego, a gracze zostają wpląta- 
ni w sieć intryg różnych stronnictw i sił poli- 
tycznych. W kilku miejscach - w moim od- 
czuciu fabuła trzeszczy i mam wrażenie, że 
doświadczeni gracze mogliby wyczuć pew- 
ne kluczowe momenty, jednak nawet jeśli 
tak się stanie, nie powinno im to zepsuć 
zabawy podczas sesji. „Miecz przeznacze- 


nia” to dużo dobrej zabawy, dużo pości- 
gów, walki, a także dyplomacji i interak- 
cji z postaciami. To, co od razu rzuca się 
w oczy to proporcjonalnie rozłożone ak- 
centy w różnych momentach kampanii, 
pomiędzy akcję, a odgrywanie postaci 
— w ramkach obok tekstu co rusz znaj- 
dują się porady, jak rozegrać danq sce- 
nę inacowniej zwrócić uwagę. Całość | 
przedstawia się bardzo rzetelnie i dam | 
sobie głowę uciąć, że radość z gry w | 
„Miecz przeznaczenia” będą czerpać za- | 
równo miłośnicy szybkiej akcji i walki, jak | 
i fani intryg i spiskowania. Pod tym wzglę- 
dem kampania jest doskonale wyważo- 
na. 

Nieco razi brak użycia czerwonego re- 
daktorskiego fiamastra - w wielu miej- 
scach można było wyciąć nieco tekstu i 
wyszłoby to kampanii na dobre. Niektó- 
re z rozwiązań fabularnych są już także 
nieco ograne i mogą na sesji „trącić 
myszką”, jednak wrażenie ogólne - gdy 
spojrzymy na całość kampanii, a nie na 
poszczególne jej fragmenty jest dobre. 
To kawał dobrej roboty wystarczający na- 
wet na osiem, dziesięć sesji. 


Ignacy Trzewiczek 


The Slayers Guide 
to Rules Lawyers 


Autor: James Desborough 
Wydawca: Mongoose Publishing 
| System: d20 

Objętość: 32 


dia z Mongoose Publishing są 
heretykami. Nie dość, że drukują 
dodatki do d20 o Slainie i Judge Dre- 
adzie, to jeszcze pozwalają siebie na 
żarty z graczy — i to nie z graczy zwyczaj- 


nych. Nie, żartują sobie z tych, którzy wyda- 
ją najwięcej pieniędzy na dodatki, czyli tzw. 
Znawców Zasad, dla których "musiszmieć” 
to standardowa reakcja na wszystkie pod- 
ręczniki w sklepach z RPG. 

W swoim podręczniku (należącym, 
zresztą, do serii całkiem niezłych Podręcz- 
ników Pogromcy), opisują Znawców Zasad 
jako potwory, które ukrywają się pośród nas 
i niszczą nam zabawę. Opisani są tu gra- 
cze, którzy pamiętają wszystkie zasady, z 
pamięci rzucają stronami i zawsze muszą 
mieć swoje zdanie, bo MG łamie Święte 
Reguły podczas sesji. Autorzy piszą o po- 
chodzeniu, zdolnościach i mocach takiego 
Znawcy Zasad oraz sposobach walki z 
nimi. Podano np. opis fizjologii Znawcy, przy 
okazji prezentując zawartość jego żołądka, 
gdzie znaleźć można pół tony chipsów i 
pizzy, wymieszanych z kompletem kostek i 
przeżutą kartą postaci. Jest tu wszystko, o 
co chcielibyście zapytać oraz to, Czego Nie 
Warto Wiedzieć. Po przeczytaniu poradni- 
ka, podczas sesji, przy każdym tekście gra- 
cza: "ale w podręczniku jest tak...” Mistrzo- 
wi Gry zapewne scyzoryk sam się otworzy 
w kieszeni. Nie jest więc to publikacja krze- 


wiąca pokój między erpegowcami gdyż 
przy okazji opisują też munczkinów, gru- 
bych brodaczy i resztę menażerii z dru- 
giej strony stołu. Jest więc to satyra na 
środowisko graczy, ich dziwactwa i wszel- 
kie patologie jakie spotykamy podczas 
sesji. 

Podsumowując, dodatek został bar- 
dzo fajnie napisany i wiele jest tu cel- 
nych uwag i żartów z pełnych powagi 
Znawców. Czytając go co najmniej kil- 
ka razy wybuchniecie śmiechem. Jed- 
nak po głębszym przyjrzeniu i przemy- 
śleniu wszystkich rozdziałów, dojść moż- | 
na do smutnej konkluzji, że gracze są 
ślepi na swoje wady i w zadufaniu za- 
chowują się jak banda bohaterów ze 
Świata Dysku. Autorzy z Mangusty mieli 
odwagę, by o tym napisać w sposób 
zabawny i wredny. Polecam ten doda- 
tek wszystkim, nie jako śmiesznotę, ale 
ostrzeżenie przed patologią. Ten doda- 
tek trzeba przeczytać i przemyśleć. Może 
dzięki temu na sesjach będzie normal- 
niej... Przy okazji trochę się pośmiejecie. 


Michał Sołtysiak 
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